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摘要 : [目的 /意义 ] 随 着 数字 技术 的 发 展 和 现实 生活 的 需求 ， 元 宇宙 逐渐 兴起 。 当 企业 争 相 
进入 这 个 领域 时 ， 如 何 让 普通 用 户 产生 了 解 元 宇宙 的 兴趣 ， 提 高 对 其 接受 程度 ， 显 得 至 关 重 
要 。 [方法 /过 程 ] 本 研究 从 游戏 化 视角 出 发 ， 以 华中 师范 大 学 图 书馆 推出 的 文化 元 宇宙 活 
动 为 契机 , 采用 情景 实验 法 对 参与 活动 的 用 户 数据 进行 收集 , 通过 实证 方法 探究 游戏 化 对 于 
元 宇宙 接受 程度 的 影响 机 制 。[ 结 果 / 结 论 ] 研究 结果 表明 : 游戏 化 能 够 通过 情感 的 中 介 作 
用 对 元 宇宙 的 接受 程度 产生 积极 影响 。 其 中 ,游戏 化 能 够 对 情感 产生 直接 或 间接 的 影响 : 
方面 ， 游 戏 化 会 直接 影响 用 户 的 情感 ， 且 在 这 个 过 程 中 ， 成 就 感 起 到 调节 作用 ， 另 一 方面 ， 
游戏 化 正 向 影响 用 户 的 沉浸 感 ， 沉 温 感 有 助 于 产生 新 奇 体验 ， 间 接 影响 用 户 的 情感 。 
关键 词 : 游戏 化 ， 元 宇宙 ， 人 情感， 沉浸 感 ， 新 奇 体验 ;成 就 感 
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How does gamification affect user Acceptance of metaverse: 
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Abstract: [Purpose/significance] With the development of digital technology and 
the needs of real life, the metaverse is gradually emerging. When enterprises rush 
to enter this field, how to let ordinary users have an interest in understanding 
the metaverse and improve their acceptance of it is crucial. [Method/process] 
Therefore, from the perspective of gamification, this paper takes the metaverse 
activity launched by the Library of Central China Normal University as an opportunity 
to collect data of users participating in the activity by using Scene experiment 
method, and explores the influence mechanism of gamification users’ acceptance of 
the metaverse based on the above data. [Result/conclusion] The results show that 


gamification can influence the acceptance of the meta-universe through the mediation 
of emotion. Gamification can have a direct or indirect effect on emotion. On the 
one hand, gamification can bring users a sense of immersion, which in turn will bring 
novel experiences, indirectly making users produce positive emotions. On the other 
hand, gamification directly affects the emotions of the user, and in this process, 
the sense of accomplishment plays a moderating role 
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随 着 数字 技术 的 广泛 应 用 和 现实 情况 的 复杂 变化 , 元 宇宙 已 经 成 为 一 个 技术 
上 可 行 并 且 满 足 用 户 实际 需求 的 概念 "， 因 此 近 几 年 在 国内 外 逐渐 兴起 。2021 
年 被 普遍 称 为 “元 宇宙 元 年 ” 因为 这 一 年 发 生 了 一 系列 引 人 注 目的 事件 。 其 中 ， 
Roblox 作为 首 家 以 “元 宇宙 ”为 核心 的 公司 成 功 上 市 ，Facebook 也 宣布 改名 为 
Meta， 这 进一步 推动 了 “元 宇宙 ”一 词 在 公众 媒体 和 社交 领域 的 广泛 提 及 ， 使 其 
成 为 热门 话题 >”。 截 至 2023 年 ， 元 宇宙 的 研究 热度 仍然 持续 不 减 ， 而 且 在 今后 
一 段 时 间 内 仍然 是 学 术 界 关注 的 重要 议题 "。 

我 国 多 地 政府 对 元 宇宙 的 关注 度 也 逐渐 增加 ， 纷 纷 将 其 列 入 政府 规划 方案 ， 
并 出 台 相 应 的 支持 性 政策 。 辟 如 上 海 、 北 京 、 成 都 、 武 汉 、 杭 州 、 厦 门 、 重 庆 和 
广州 等 地 政府 先后 公布 了 有 关 元 宇宙 的 行动 方案 ”"。 仅 在 2022 年 第 一 季度 ， 中 
国 一 级 市 场 对 元 宇宙 相关 领域 的 投资 额 超过 66 亿 元 人 民 币 ， 同 比 增长 108%, 
据 预 测 ， 到 2025 年 ， 中 国 的 元 宇宙 产业 规模 将 达到 近 万 亿 元 ”。 

在 各 地 政府 政策 的 文 持 下 , 各 行 各 业 都 在 努力 将 元 宇宙 与 其 现 有 产业 相 结 合 。 
例如 在 工业 领域 ， 企 业 将 元 宇宙 应 用 于 日 常任 务 、 指 导 生 产 活动 和“， 以 使 企业 更 
好 地 提供 产品 服务 。 在 公共 领域 ， 元 宇宙 被 应 用 于 减少 公共 成 本 ， 绥 解 资源 紧张 
问题 等 "。 在 消费 领域 ， 则 主要 关注 的 方向 是 娱乐 和 社交 等 领域 ， 力 求 提升 用 户 
体验 ”。 由 上 可 知 ， 在 工业 、 商 业 和 其 他 生产 生活 领域 ,元 宇宙 都 产生 了 显著 的 
影响 ， 元 宇宙 已 经 成 为 企业 数字 化 转型 中 的 重要 途径 一 过， 在 企业 快速 发 展 、 消 
费 者 需求 升级 和 用 户 与 企业 之 间 的 互动 方面 扮演 着 至 关 重 要 的 角色 。 

在 对 元 宇宙 剖析 的 过 程 中 ,“ 人 ”被 视 为 核心 角色 一 。 在 元 宇宙 中 ， 应 该 始 
终 坚持 用 户主 导 ”， 强 调 与 用 户 共 建 、 共 创 、 共 享 "”。 在 这 个 过 程 中 ， 必 须 高 度 
重视 用 户 需 求 , 因此 更 需要 用 户 的 接受 和 参与 , 才能 使 元 宇宙 体系 构建 的 更 加 完 
整 。 然 而 ， 由 于 元 宇宙 目前 处 于 早期 阶段 ， 其 概念 内 涵 过 于 丰富 宽泛 ， 这 使 得 许 
多 用 户 对 元 宇宙 的 了 解 仍 然 有 限 "。 这 就 需要 选择 一 个 更 为 大 众 化 的 角度 ， 能 够 
使 用 户 通 过 实际 的 感受 来 更 好 的 了 解 和 接受 元 宇宙 , 因此 本 文 决定 从 游戏 化 入 手 。 

游戏 化 (gamification) 一 词 是 由 咨询 师 尼 克 " 佩 林 在 2010 年 提出 , 在 2011 
年 的 GDC (Game Developer Conference) 大 会 上 正式 进入 人 们 的 视野 ， 并 引起 
了 游戏 界 及 其 他 行业 的 关注 ， 近 十 多 年 以 来 ， 游 戏 化 热度 不 断 柳 升 ， 开 始 应 用 于 
各 行 各 业 ” ,游戏 化 可 以 通过 各 种 游戏 化 元 素 增强 服务 , 让 用 户 如 同 玩 游 戏 一 样 ， 
激发 游戏 体验 并 产生 进一步 的 行为 结果 "”。 探 究 哪 些 有 因素 能 正 向 影响 用 户 对 元 
宇宙 行为 意图 , 如 接受 程度 , 这 对 于 元 宇宙 的 发 展 及 推广 有 着 重要 的 意义 。 但是， 
鲜 有 研究 探究 游戏 化 是 否 能 更 好 地 满足 用 户 在 元 宇宙 的 需求 , 影响 用 户 对 元 宇宙 
的 接受 程度 。 因 此 ， 本 研究 将 探究 游戏 化 对 于 元 宇宙 接受 程度 的 影响 ， 及 两 者 之 
间 的 中 间 因 素 。 

本 研究 依据 SOR 理论 , 采用 情景 实验 法 进行 实证 分 析 。 结 果 表 明 通 过 游戏 化 
可 以 正 癌 影响 元 宇宙 的 接受 程度 ,游戏 化 对 于 情感 的 正 同 影响 使 用 户 更 愿意 了 解 
和 接受 元 宇宙 。 其 中 ， 新奇 体验 在 游戏 化 和 情感 之 间 起 到 中 介 作 用 ,沉浸 感 又 中 
介 游 戏 化 到 新 奇 体验 的 路 径 。 此 外 ,成 就 感 在 游戏 化 到 情感 的 直接 路 径 中 进行 调 
节 。 本 研究 创新 性 地 探索 了 游戏 化 对 于 元 宇宙 接受 程度 的 作用 机 制 , 扩展 了 游戏 
化 与 元 宇宙 的 前 沿 研 究 。 同时， 为 元 宇宙 企业 如 何 通 过 游戏 化 引导 用 户 提 高 对 元 
宇宙 的 接受 程度 提供 启示 。 


2 文献 回顾 与 理论 基础 
2.1 FG 

H 2021 年 起 ,“ 元 宇宙 ”一 词 迅 速成 为 热门 话题 ， 在 全 球 范 围 内 引起 了 广泛 
的 关注 。 无 论 是 在 学 术 研 究 领 域 还 是 商业 应 用 中 , 元 宇宙 以 各 种 形式 呈现 在 用 户 
面前 中。 目前 关于 元 宇宙 的 概念 还 未 统一 ， 结 合 本 研究 情境 ， 本 研究 的 元 宇宙 指 
的 是 元 宇宙 虚实 融合 , 使 得 物理 环境 能 够 承载 交互 式 信 息 , 为 用 户 创造 出 更 多 虚 
拟 和 现实 信息 相互 融合 的 体验 的 环境 61。 其中, 元 宇宙 中 的 数字 人 是 一 种 关键 的 
服务 形式 。 它 们 利用 AI 技术 实现 语音 、 手 势 、 表 情 等 多 种 方式 的 交互 ， 在 虚拟 
场景 中 提供 服务 971。 

当前 元 宇宙 仍 在 快速 发 展 中 , 不 仅 涉 及 多 种 数字 技术 , 而 且 应 用 领域 和 场景 
越 来 越 广泛 。 元 宇宙 已 被 应 用 于 教育 、 社 交 、 医 疗 等 领域 ,使 得 用 户 有 了 新 的 需 
求 ， 因 此 也 为 元 宇宙 企业 提供 新 的 产品 和 服务 提供 了 新 思路 日 。 例 如 ， 教 育 领 域 
是 元 宇宙 的 主要 应 用 领域 之 一 ,元 宇宙 的 出 现 为 学 生 创 造 了 新 的 学 习 空 间 ， 开 辟 
了 新 的 学 习 模 式 08191， 促 使 数字 化 教育 实现 全 面 升 维 中 。 另 外 ， 元 宇宙 为 数字 
文 旅 和 中 华文 化 传播 也 提供 了 新 的 形式 Rb 六 。 此 外 ， 元 宇宙 的 虚实 互 融 使 得 线 上 
消费 更 加 多 元 ， 线 下 消费 更 具 活 力 。 而 且 ， 线 上 线 下 消费 可 以 相互 促进 和 融合 ， 
进而 构成 了 新 型 的 消费 业态 (1,。 综 上 可 知 , 元 宇宙 为 企业 的 数字 化 发 展 提 供 了 新 
的 路 径 ， 吸 引 更 多 的 企业 党 试 融入 元 宇宙 。 

尽管 学 界 和 业界 对 元 宇宙 的 研究 正在 迅速 发 展 , 但 人 们 对 元 宇宙 的 认识 仍然 
存在 一 定 程度 的 不 同 趾 。 当 前 学 界 对 元 宇宙 问题 的 探讨 ， 一 方面 集中 于 元 宇宙 本 
体 研 究 ， 阐 释 元 宇宙 的 概念 0 和 技术 户 ， 另 一 方面 则 关注 元 宇宙 在 教育 、 运 动 、 
游戏 等 领域 中 的 应 用 5 鸣 。 以 上 的 研究 或 是 直接 进行 剖析 元 宇宙 本 身 ， 或 是 基于 用 
户 对 元 宇宙 己 经 了 解 的 前 提 探 讨 其 应 用 , 然而 , 鲜 有 研究 关注 初次 接触 元 宇宙 的 
FAP, 并 通过 实证 方法 研究 他 们 是 否 愿意 接受 元 宇宙 这 一 新 的 应 用 ， 及 哪些 因素 
影响 用 户 的 接受 程度 ,因此 , 本 研究 将 探索 用 户 对 元 宇宙 的 接受 程度 的 影响 因素 ， 
如 游戏 化 。 

2. 2 游戏 化 

学 术 界 从 不 同 的 角度 对 游戏 化 进行 了 界定 。 其 一 是 从 游戏 系统 的 角度 ,将 游 
戏 化 视 为 一 种 设计 过 程 ， 强调 将 游戏 的 元 素 和 机 制 引 入 非 游 戏 环 境 ， 以 改善 用 户 
参与 和 行为 的 效果 B5。 另 一 种 是 从 用 户 体验 的 角度 出 发 ,将 游戏 化 视 为 一 种 创造 
引人入胜 、 有 趣 和 有 动力 的 体验 的 方式 , 强调 通过 游戏 元 素 的 应 用 来 激发 用 户 的 
参与 、 快 乐 和 成 就 感 C621。 由 此 可 知 ， 游 戏 化 不 仅 需 要 重视 游戏 的 设计 和 游戏 元 
素 的 融入 ， 还 需要 关注 用 户 的 需求 和 体验 感 。 研 究 表 明 ， 通 过 徽章 、 排 行 榜 等 游 
戏 元 素 以 及 一 定 的 激励 机 制 , 游戏 化 可 以 使 用 户 获 得 新 奇 的 游戏 体验 ， 并 产生 积 
极 的 行为 结果 05。 游 戏 化 元 素 有 多 种 ， 结 合 本 研究 情境 ， 本 研究 关注 的 游戏 化 元 
素 是 竞争 。 竞争 指 的 是 挑战 和 与 他 人 争夺 的 想法 , 结果 导致 一 个 玩家 或 者 一 组 玩 
家 的 可 能 获胜 ， 而 其 他 玩家 则 输 R9。 依 据 已 有 游戏 化 的 定义 中 ， 本 研究 将 游戏 
化 界定 为 将 游戏 中 的 竞争 元 素 和 机 制 引 入 非 游戏 环境 , 以 改善 用 户 参与 和 行为 的 
效果 。 

在 游戏 化 发 展 的 过 程 中 , 游戏 化 因 促 进 用 户 使 用 、 提 供 积 极 服 务 而 被 应 用 到 
市 场 营 销 、 电 子 商 务 、 旅 游 、 工 作 绩 效 等 众多 领域 站。 从 商业 角度 来 看 ， 创 造 游 
戏 化 体验 的 最 终 目标 是 激发 “对 企业 有 利 的 用 户 行为 ”60。 针 对 元 宇宙 这 一 新 的 
事物 ,用户 的 接受 程度 如 何 ， 这 是 一 个 吸 需 探索 的 问题 ， 因 为 这 将 对 元 宇宙 在 实 


际 推 广 与 应 用 产生 重要 影响 。 因 此 本 研究 骨 在 通过 游戏 化 带 来 的 体验 ,调动 用户 
的 积极 情感 ， 进 而 希望 用 户 对 于 所 处 的 元 宇宙 环境 的 接受 程度 更 高 ， 以 使 元 宇宙 
进一步 推广 和 应 用 。 
2. 3 游戏 化 与 元 宇宙 

游戏 是 元 宇宙 的 主要 应 用 场景 之 一 09, 也 被 视 作 元 宇宙 的 雏形 , 它 与 元 宇宙 
在 很 多 方面 有 一 定 的 相似 性 RI。 但 将 元 宇宙 直接 视 作 一 个 大 型 游戏 是 片面 的 ， 因 
为 元 宇宙 不 仅仅 是 一 个 普通 的 游戏 ， 它 还 推动 着 当前 和 勃发 展 的 游戏 化 浪潮 B]。 
元 宇宙 打破 了 传统 游戏 设计 的 中 心 ,让 用 户 能 够 自主 进行 选择 和 决策 B2。 游 戏 目 
标 已 经 成 为 元 宇宙 的 一 部 分 , 这 意味 着 元 宇宙 中 的 社会 分 工 需 要 通过 游戏 化 的 交 
互 目标 来 实现 B31。 

数字 时 代 以 人 为 中 心 , 元 宇宙 则 进一步 强调 了 这 个 特点 , 注重 对 用 户 需 求 更 
高 程度 的 满足 L313。 而 且 ， 用 户 既 是 元 宇宙 的 使 用 者 ,也 是 元 宇宙 的 创建 者 L421。 元 
宇宙 主要 由 普通 入 ( 非 元 宇宙 企业 或 专门 研究 人 员 ,， 本 研究 中 指 的 是 元 宇宙 的 用 
P) 参与 构建 ， 身 处 元 宇宙 中 ， 用 户 的 双重 身份 ， 很 大 程度 提高 用 户 的 参与 度 ， 
使 得 用 户 成 为 价值 创造 主体 四。 此 外 ， 已 有 文献 表明 游戏 化 能 够 对 用 户 的 体验 和 
情感 产生 影响 B43539。 因 此 ， 本 研究 将 本 着 以 人 为 中 心 ， 结 合 研 究 情 境 ， 可 以 看 
出 ， 在 元 宇宙 的 视角 下 ， 游 戏 化 的 核心 在 于 通过 用 户 去 创造 价值 ， 且 在 这 个 过 程 
中 十 分 注重 用 户 的 体验 价值 。 
2.4 理论 基础 

本 研究 的 研究 基于 刺激 (S) -有 机 体 CO) -反应 CR) 框架 。SOR 模型 认为 
刺激 会 引发 个 体 的 认 知 和 情感 ， 进 而 促使 个 体 产生 反应 和 行为 6]。 在 S-O-R HE 
架 中 ,刺激 是 一 个 前 因 ,， 而 有 机 体 是 刺激 和 行为 反应 之 间 的 中 介 过 程 B3。 在 本 研 
究 中 ， 调 解 过 程 是 用 户 的 情感 B, 

基于 SOR 理论 ， 本 研究 提出 图 2-1 所 示 研 究 模型 。 本 研究 假设 刺激 CS) 是 
游戏 化 ; 有 机 体 CO) 是 游戏 化 和 用 户 反 应 之 间 的 调解 过 程 , 其 中 包含 游戏 化 CS) 
会 增加 沉浸 感 以 及 对 新 奇 体验 的 感知 , 同时 沉浸 感 也 会 影响 新 奇 体验 , 进而 影响 
消费 者 在 元 宇宙 环境 中 的 情感 (O); 反应 CR) 则 指 的 是 基于 上 述 情感 的 影响 ， 


用 户 对 于 元 宇宙 环境 的 接受 程度 (R). 
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元 宇宙 的 接受 程 


有 TO dl 


图 2-1 研究 模型 


3 研究 假设 

3.1 游戏 化 

有 研究 指出 沉浸 感 指 的 是 “ 当 人 们 完全 涉 入 某 项 活动 时 所 感觉 到 的 整体 体 
R, 还 有 学 者 将 沉浸 感 定义 为 用 户 沉浸 到 学 术 博 客 中 的 一 种 心理 状态 1。 基于 
上 述 研究 ， 本 文 将 沉浸 感 定义 为 用 户 完 全 沉浸 在 元 宇宙 中 的 状态 。 游戏 为 用 户 提 
供 了 享受 的 同时 ， 也 能 够 使 他 们 沉浸 其 中 B444。 例 如 有 研究 表明 ， 游 戏 中 的 挑战 
可 能 会 推动 玩家 的 心 流感 和 沉浸 感 由 。Juho Hamarig4g 认 为 游戏 的 挑战 性 和 在 游 
戏 中 的 熟练 性 对 参与 和 沉浸 在 游戏 中 都 有 积极 的 影响 。 Shernofft5 的 研究 还 表明 ， 
挑战 越 高 ,参与 度 或 沉浸 感 就 越 强 。 而 游戏 化 是 游戏 元 素 和 机 制 在 非 游戏 系统 中 
的 应 用 5 。 已 有 许多 学 者 通过 游戏 化 增加 沉浸 感 来 达到 改善 用 户 行为 的 目的 , 例 
如 Doumanis65 认 为 通过 游戏 化 增加 沉浸 感 ， 可 以 使 在 线 课 程 更 具 吸 引力 。 综 上 ， 
游戏 化 有 助 于 为 用 户 带 来 更 高 程度 的 沉浸 感 。 因 此 ， 本 文 提出 以 下 假设 : 

H1: 游戏 化 正 疝 影响 用 户 的 沉浸 感 。 

新 奇 体验 是 指 在 体验 过 程 中 产生 兴奋 、 愉 悦 等 正面 情绪 ,进而 引发 正 向 的 心 
流体 验 ”。 尽 管 已 有 文献 中 很 少 有 直接 探讨 游戏 化 和 新 奇 体 验 之 间 的 关系 。 但 有 
文献 表明 ， 游 戏 化 存在 “新 奇效 应 ” 即 随 着 游戏 化 的 长 久 应 用 ， 新 奇 体验 会 慢 
慢 降 低 。 例 如 Clark" 认 为 持续 接触 游戏 化 系统 将 会 使 新 奇 的 体验 转变 为 平凡 ， 
从 而 使 用 户 失 去 最 初 的 兴奋 感 。0rtiz-Rojasd 等 人 也 认为 游戏 化 可 能 会 慢 慢 导 
致 新 络 性 丧失 。 尽 管 新 奇 体验 的 持续 性 有 竺 探讨 ， 但 这 也 侧面 反映 出 游戏 化 可 以 
带 来 新 奇 体验 ， 且 最 初 的 新 奇 体验 最 强 。 而 在 非 游戏 情境 中 ， 游戏 化 通常 会 使 人 
们 感知 到 的 乐趣 增加 ， 使 日 常 的 工作 变 得 更 加 “有 趣 ”"“。 综 上 ， 本 研究 认为 对 
于 初始 接触 元 宇宙 的 用 户 ， 可 以 通过 游戏 化 ， 获 得 很 强 的 新 奇 的 体验 。 因 此 ， 本 
文 提 出 以 下 假设 : 

H2: 游戏 化 正 向 影响 用 户 的 新 奇 体验 。 

基于 前 文 对 于 Hl 假设 的 提出 ,可 知 当 用 户 体 验 游戏 化 时 ,他 们 会 沉浸 其 中 。 
且 已 有 研究 表明 , 沉浸 式 的 体验 ， 能 给 体验 者 带 来 愉悦 新 奇 的 感受 ™。 目前 沉浸 
感 已 被 用 于 很 多 方面 ， 以 为 体验 者 带 来 新 奇 体验 。 例如 沉浸 式 旅游 演艺 为 用 户 带 
来 了 一 种 立体 新 奇 的 体验 ”。 综 上 ， 本 研究 提出 以 下 假设 : 

H3: 沉浸 感 正 向 影响 用 户 的 新 奇 体验 。 

同时 ， 基 于 上 述 文献 的 回顾 ， 即 游戏 化 会 影响 沉浸 感 ， 沉 浸 感 又 会 带 来 新 奇 
体验 ， 因 此 本 文 提 出 以 下 假设 ; 

H4: 沉浸 感 在 游戏 化 和 新 奇 体验 之 间 进 行 中 介 。 

3.2 用 户 情感 

情感 是 指 个 体 对 客观 事物 是 否 满足 自己 的 需要 而 形成 的 态度 体验 S11。VWerba 
ch 和 Hunter 提出 DMC 金字塔， 将 游戏 元 素 分 为 游戏 动力 (Dynamic), 游戏 机 
fill (Mechanic) 和 游戏 组 件 (Component )， 并 认为 游戏 可 以 增强 消费 者 参与 的 感 
觉 和 情感 *。 而 游戏 化 是 游戏 元 素 和 机 制 在 非 游戏 系统 中 的 应 用 。 研究 表明 在 
游戏 化 系统 中 , 用 户 会 体验 到 各 种 情感 “”。 当 用 户 沉 浸 在 所 处 的 游戏 化 环境 中 
时 ， 更 容易 产生 情感 的 变化 。 目 前 ,情感 研究 的 重点 在 于 其 诱发 机 制 ,例如 通过 
感官 刺激 ,能够 使 用 户 直 接 产 生 喜 欢 、 愉 悦 等 情感 反应 ， 亦 或 不 同等 级 的 游戏 
WICK GA) 也 会 影响 情感 投入 ,而且 , 游戏 化 通过 情感 可 以 影响 用 户 行为 。 
当 用 户 沉浸 在 游戏 化 之 中 时 ,会 产生 积极 的 情感 ， 用 户 昔 性 也 得 到 增强 。 比 如 
“从 水 ”“ 洲 水 ”等 游戏 行为 能 够 增强 好 友 间 的 互动 ， 给 用 户 带 来 愉悦 的 情感 体 


验 呈 。 因 此 ， 本 文 提出 以 下 假设 : 

H5: 游戏 化 正 向 影响 用 户 的 情感 。 

根据 前 文 有 关于 H2 的 论述 可 知 ， 游 戏 化 给 用 户 带 来 了 新 奇 体验 。 而 以 往 研 
究 已 经 证 明 新 奇 体验 的 感知 会 对 用 户 的 情感 产生 一 定 的 影响 ”。 如 美国 田纳西 州 
孟菲斯 市 孟菲斯 大 学 提出 新 奇 的 体验 可 以 激发 参与 者 强烈 的 情感 。Clark" iA 
为 用 户 对 新 奇 现象 的 体验 会 使 用 户 感到 兴奋 。 综 上 ， 本 文 提出 以 下 假设 : 

H6: 新 奇 体 验 正 向 影响 用 户 的 情感 。 

同时 ， 基 于 对 上 述 文献 的 回顾 ， 游 戏 化 会 影响 新 奇 体 验 ， 新 奇 体验 又 会 对 情 
感 产生 影响 ， 因 此 本 文 提出 以 下 假设 : 

H7: 用 户 的 新 奇 体验 在 游戏 化 和 情感 之 间 进 行 中 介 。 
3.3 成 就 感 的 调节 作用 

成 就 感 是 指 用 户 克 服 困 难 、 完 成 挑战 后 获得 的 一 种 荣誉 感 ”。 在 游戏 化 中 ， 
无 论 是 徽章 、 排 行 榜 或 其 他 游戏 化 元 素 ， 还 是 合理 的 游戏 化 设计 ”以 及 用 户 
之 间 的 互动 ”都 能 够 使 用 户 在 浆 关 成 功 或 达成 目标 之 后 具有 成 就 感 。 因 此 , 在 本 
文 的 实验 中 , 用 户 参 与 游戏 化 可 能 会 出 现 两 种 结果 , 一 种 结果 是 用 户 会 闽 关 成 功 ， 
且 表 现 极 佳 者 还 能 在 排行 榜 上 名 列 前 茅 , 获得 稀有 徽章 , 这 些 用 户 会 具有 成 就 感 。 
例如 蚂蚁 森林 就 通过 游戏 化 设计 使 用 户 获得 个 人 成 就 感 ”。 而 这 种 成 就 感 会 使 用 
户 在 游戏 的 过 程 中 充满 愉悦 感 。 结合 本 研究 情境 ， 参 与 者 闻 关 成 功 ， 则 他 们 可 
以 获得 成 就 感 ， 这 种 情况 下 ,游戏 化 对 情感 产生 积极 影响 影响 或 者 游戏 化 对 情感 
产生 较 强 的 影响 。 另 一 种 结果 是 用 户 浆 关 失败 , 则 没有 成 就 感 。 结合 本 研究 情境 ， 
闻 关 失败 ， 参 与 者 很 有 可 能 感到 挫败 ， 即 没有 成 就 感 ， 此 时 ， 游 戏 化 对 情感 的 影 
响 较 弱 。 因此 本 研究 认为 , 成 就 感 能 够 调节 游戏 化 与 情感 之 间 的 路 径 。 具体 而 言 ， 
当 用 户 具 有 成 就 感 时 ， 他 会 产生 更 积极 地 情感 。 相 反 ， 当 用 户 没 有 成 就 感 时 ， 游 
戏 化 对 情感 的 影响 也 会 减弱 。 由 此 ， 本 研究 提出 以 下 假设 : 

H8: 成 就 感 正 向 调节 游戏 化 到 情感 的 路 径 。 
3.4 情感 与 元 宇宙 

作为 一 种 心理 学 理论 ， 态 度 三 方 模型 CIMA) 主要 用 于 解释 人 们 对 特定 事物 
的 态度 形成 和 变化 的 过 程 。TMA 认为 认 知 和 情感 对 态度 的 形成 起 着 重要 作用 ， 通 
过 改变 认 知 和 情感 ， 可 以 影响 人 们 的 态度 ， 从 而 改变 其 行为 ”。 例如 顾客 对 人 工 
智能 机 器 人 的 行为 意向 受到 他 们 对 人 工 智 能 机 器 人 的 情感 的 直接 影响 ”。 因 此 ， 
基于 态度 三 方 模型 理论 和 已 有 研究 ， 本 研究 提出 以 下 假设 : 

HO: 用 户 的 情感 正 向 影响 用 户 对 元 宇宙 的 接受 程度 。 


4 研究 方法 
4.1 量 表 设 计 

本 研究 共 涉 及 5 个 变量 ， 除 成 就 感 外 ， 每 个 变量 由 3 一 4 个 测量 题 项 组 成 。 
所 有 测量 题 项 均 改编 自己 有 文献 ， 以 保证 量 表 的 内 容 效 度 ,并 根据 中 文 表述 习惯 
对 其 进行 适当 的 修改 ， 以 适应 此 次 研究 的 特定 情景 ， 确 保 内 容 的 有 效 性 。 其 中 ， 
游戏 化 的 题 项 改编 自 Huang 和 Zhou], N Xi 等 {的 的 研究 ， 如 “我 比较 了 与 他 人 
的 排名 ” 沉浸 感 的 题 项 改编 自 Shin, DG 的 研究 ， 如 “我 沉浸 在 这 种 元 宇宙 场景 
中 ”新奇 体 验 的 题 项 改编 自 Bello 和 Etzel, Yim 等 的 的 研究 ,“ 体 验 一 最 开 
台 ， 数 字 人 博 宇 讲解 活动 介绍 ， 这 种 体验 是 全 新 的 .” 情感 的 题 项 改编 自 David 
Watson and Lee Anna Clark[6 的 研究 ， 如 “兴奋 “开心 ” 对 元 宇宙 接受 程度 的 
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题 项 改编 自 Lu, L SOM, OO “RRR RAS ICS HH”. 所 有 项 目 均 采 用 李 克 
特 7 分 制 进行 测量 ， 范 围 从 1 GERAIS) 到 7 (非常 同意 )。 
4.2 数据 收集 

本 研究 以 “元 宇宙 环境 下 游戏 化 知识 问答 竞赛 ”作为 研究 环境 ， 招 募 被 试 者 
按 图 4-1 流程 参与 实验 : 首先 关注 “华中 师范 大 学 图 书馆 ”公众 号 ， 并 点 击 资源 
阅读 中 的 “ 博 看 元 阅读 ”进入 元 宇宙 空间 。 在 该 空间 内 ， 被 试 可 以 感受 虚拟 数字 
人 的 在 线 讲解 ， 感 受 中 华文 化 的 魅力 。 之 后 通过 点 击 三 维 视 图 ， 找 到 四 项 韶关 : 
说 文 解 字 、 诗 书 古 今 、 习 已 成 俗 、 诗 话 节 气 ， 每 项 关卡 包含 三 个 问题 。 被 试 可 根 
据 个 人 意愿 按 不 同 顺序 进行 韶关 ,一 共有 三 次 机 会 ,全 部 冯 关 成 功 或 三 次 机 会 使 
用 完成 者 结束 游戏 ， 此 后 可 以 通过 “和 查看 排行 榜 ” 看 到 个 人 排名 和 机 构 排名 。 另 
外 全 部 韶关 成 功 者 可 以 获得 金额 随机 的 红包 ， 排 行 榜 前 三 位 用 户 还 可 获得 勋章 。 
游戏 结束 之 后 要 求 被 试 按 实际 情况 立即 填写 问卷 。 本 次 实验 共 回 收 问卷 198 份 ， 
通过 数据 筛 选 ,剔除 作答 明显 随意 或 作答 时 间 过 短 的 问卷 10 份 , 最 后 , 使 用 188 
份 有 效 问 卷 进行 后 续 分 析 。 


未 闯关 成 功 者 直接 查看 排行 榜 


图 4-1 实验 流程 


5 结果 与 分 析 


本 文选 用 偏 最 小 二 乘法 (Partial Least Squares, PLS) 检验 研究 假设 。 主 要 
原因 在 于 , 首先 PLS 适用 于 对 理论 模型 的 探索 [9], 且 对 于 样本 没有 严 苛 的 限制 [的 。 
其 次 ， 在 PLS-SEM 中 ， 样 本 量 至 少 应 该 是 “用 于 测量 单一 构 面 的 最 大 数量 的 形 
成 性 指标 的 10 倍 ” 和 “结构 模型 中 针对 某 一 构 面 的 最 大 数量 的 结构 路 径 的 10 
倍 ”[63]。 根 据 本 文 模型 中 的 路 径 数 量 ， 选 取 的 样本 量 是 合适 的 。 最 后 ， 本 文 所 有 
构 面 均 为 反应 型 指标 ， 可 以 通过 PLS 进行 检验 。 因 此 ， 本 文通 过 PLS 先后 对 测 
量 模型 及 结构 模型 进行 检验 。 

5.1 测量 模型 检验 

本 文 首先 对 测量 模型 进行 信和 度 和 收敛 效 度 检 验 。 由 于 本 文 只 包括 反应 型 指标 ， 
因此 仅 采 用 反应 型 指标 原则 进行 评估 。 评 判 标准 如 下 : (1) 因子 载荷 (loading)、 
克隆 巴赫 系数 (Cronbach’ s Alpha，CA)、 组 合 信 度 〈Composite Reliability, CR) 
分 别 大 于 0.711; (2) 平均 方差 萃取 量 (Average Variance Extracted, AVE) 大 于 
0.570, XR 5-1 呈现 了 测量 模型 的 结果 。 数 据 显示 ，CA 值 为 0.844 ~ 0.963, CR 
值 为 0.891~ 0.976, CA EM CR 值 均 大 于 0.71; AVE 值 为 0.672 ~ 0.930， 均 大 
于 0.550， 且 所 有 变量 的 载荷 均 高 于 0.7[9I。 因 此 ， 所 有 变量 符合 标准 。 


Be 5-1 信和 度 和 收敛 效 度 检 验 结果 


变量 题 项 KTR 信和 度 收敛 效 度 
Loading CA CR AVE 
Bos 1.000 
(SOA) 
IMI 0.926 
沉浸 感 IM2 0.925 
WUE 0.923 0.944 0.809 
(IM) IM3 0.948 
IM4 0.790 
EMI 0.933 
EM2 0.925 
情感 (EM) EM3 0.910 0.953 0.963 0.840 
EM4 0.916 
EMS 0.899 
ATI 0.955 
DE FH AF 
接受 程度 AT2 0.972 0.963 0.976 0.930 
(AT) 
AT3 0.966 
NEI 0.914 
新 奇 体验 NE2 0.961 
(NE) NE3 0.961 
NE4 0.941 
GM1 0.781 
游戏 GM2 0.775 
游戏 化 0844 0.891 0.672 
(GM) GM3 0.875 
GM4 0.843 


然后 针对 测量 模型 的 区 分 效 度 进行 分 析 。Fornell larcker criterion 检验 原则 为 ， 
每 个 变量 的 AVE 得 分 的 平方 根 应 该 超过 该 变量 与 其 他 变量 之 间 的 相关 性 ( Hair et 
al , 2017)。 如 表 5-2 所 示 ， 共 5 个 因子 分 别 对 应 的 AVE 平方 根 值 最 小 为 0.820， 
大 于 因子 间 相 关系 数 的 最 大 值 0.768。 此 外 ， 本 文 检验 了 cross loading， 以 评估 测 
FAKE, K 5-3 结果 显示 ,每 个 项 目 在 自己 的 构 念 上 的 负荷 都 高 于 在 其 
他 上 的 负荷 。 综 上 ， 这 些 检验 证 实 了 测量 模型 的 区 分 效 度 。 


表 5-2 Fornell larcker criterion 检验 结果 


SOA IM EM AT NE GM 
SOA 1.000 
IM -0.350 0.899 
EM -0.354 0.768 0.917 
AT -0.309 0.610 0.751 0.964 
NE -0.220 0.681 0.827 0.618 0.944 
GM -0.205 0.737 0.736 0.614 0.695 0.820 


TE: 斜 对 角 线 上 加 粗 部 分 为 各 测度 项 的 AVE 平方 根 值 


表 5-3 cross loading 检验 结果 


IM EM AT NE GM 
IM1 0.926 0.711 0.558 0.662 0.648 
IM2 0.927 0.691 0.561 0.560 0.688 
IM3 0.948 0.754 0.546 0.672 0.666 
IM4 0.788 0.600 0.531 0.545 0.650 
EM1 0.698 0.933 0.635 0.798 0.676 
EM2 0.733 0.926 0.710 0.781 0.650 
EM3 0.729 0.910 0.725 0.768 0.667 
EM4 0.673 0.915 0.625 0.758 0.709 
EMS 0.684 0.899 0.741 0.683 0.670 
ATI 0.566 0.718 0.955 0.605 0.613 
AT2 0.610 0.730 0.972 0.596 0.592 
AT3 0.590 0.724 0.966 0.586 0.572 
NE1 0.611 0.762 0.585 0.914 0.625 
NE2 0.654 0.793 0.573 0.961 0.682 
NE3 0.637 0.776 0.575 0.961 0.660 
NE4 0.665 0.793 0.600 0.941 0.659 
GMI 0.705 0.681 0.615 0.615 0.781 
GM2 0.512 0.475 0.404 0.495 0.779 
GM3 0.614 0.632 0.521 0.599 0.874 
GM4 0.555 0.591 0.438 0.549 0.841 


5.2 结构 模型 验证 

本 文 使 用 PLS-SEM 来 预测 新 理论 模型 的 关键 目标 建构 。 在 此 ， 将 本 文 的 研 
究 模 型 绘制 到 smartPLS4.0 软件 中 ,通过 Bootstrapping 自助 法 ， 得 到 如 图 所 示 的 
检验 结果 。 图 5-1 中 展示 了 路 径 系 数 、R2 的 显著 性 。 该 模型 中 ,沉浸 感 、 新 奇 体 
验 、 以 及 对 于 元 宇宙 的 接受 程度 的 R2 分 别 是 54.4%、54.5%、 以 及 56.3%， 均 大 
于 50%, 说 明 该 模型 中 沉 漫 感 、 新 奇 体验 以 及 对 于 元 宇宙 的 接受 程度 这 三 个 构 念 
的 被 解释 程度 中 等 ， 人 情感 的 R2 为 77.0%， 说 明 该 构 念 的 被 解释 程度 强 。 


新 奇 体验 
R2=0.545 


对 元 宇宙 的 接受 程度 
R2=0.563 


图 5-1 研究 模型 检验 结果 
YE: *0<0.05, **p <0.01, ***o < 0.001 

图 5-1 中 的 实证 分 析 结 果 表 明 : 与 游戏 化 相关 的 假设 得 到 了 文 持 。 在 测试 
Hl 时 ， 本 研究 发 现 游戏 化 对 促进 处 在 元 宇宙 环境 中 的 用 户 产 生 沉 温 感 有 显著 影 
响 (B =0.737, t= 14.305，p = 0.000，R2= 0.544, 2 =1.191), 假设 1 通过 检验 。 
这 表明 在 用 户 参 与 游戏 化 的 过 程 中 ， 有 助 于 他 们 产生 对 元 宇宙 的 高 度 沉浸 感 。 
H2 也 通过 了 检验 : 游戏 化 对 用 户 的 新 奇 体验 起 到 正 向 影响 (B= 0.424, t= 4.295, 
p = 0.000,R’= 0.545， 了 = 0.180)。 该 结果 表明 ， 游 戏 化 是 使 用 户 在 元 宇宙 环境 中 
获得 新 奇 体验 的 一 个 重要 因素 。 总 的 来 说 ， 在 有 游戏 化 的 元 宇宙 环境 中 ,游戏 化 
在 促进 用 户 的 沉浸 感 以 及 他 们 对 新 奇 体验 的 感知 方面 起 着 重要 作用 。 此 外 ，H3 
的 结果 也 证 实 , 沉 漫 感 会 正 同 影响 用 户 的 新 奇 体验 (B= 0.368, t = 3.683, p = 0.000， 
R2= 0.54$5， 纪 = 0.136)。 这 表明 ， 当 用 户 沉 温 在 游戏 化 加 持 的 元 宇宙 环境 中 时 ， 
用 户 会 有 一 种 新 奇 体验 ,HS5 的 结果 证 实 , 游戏 化 正 向 影响 用 户 的 情感 (B= 0.213, 
t=2.489, p=0.013, R?=0.770, f=0.077), H5 通过 检验 。 这 表明 ， 含 有 闯关 
任务 、 排 行 榜 、 征 章 等 元 素 的 游戏 化 能 够 积极 影响 用 户 情感 。 

H6 显示 新 奇 体 验 也 会 影响 用 户 情感 上 的 认 知 CB = 0.590, t = 8.043, p = 
0.000,R? = 0.770, 下 =0.773)。 这 表明 ， 当 用 户 在 游戏 化 加 持 的 元 宇宙 环境 中 感受 
到 前 所 未 有 的 新 奇 感 时 ， 更 容易 在 情感 上 有 新 的 认 知 和 变化 。 

H8 结果 表明 ， 成 就 感 正 向 控制 游戏 化 到 情感 的 路 径 〈B = 0.226，t= 2.217， 
p=0.027, f=0.049), H8 通过 检验 。 由 此 可 知 ， 用 户 在 游戏 化 过 程 中 ， 当 逆 关 
成 功 时 ， 就 会 产生 成 就 感 ， 而 这 种 成 就 感 也 会 促使 用 户 产 生 更 加 积极 的 情感 。 相 
反 ， 如 果 没 有 阁 关 成 功 ， 那 么 用 户 就 不 具有 成 就 感 ， 因 此 也 会 减弱 用 户 的 情感 。 

与 用 户 对 元 宇宙 接受 程度 有 关 的 假设 也 得 到 了 支持 。Ho9 的 结果 显示 ， 用 户 
的 情感 会 显著 影响 其 对 元 宇宙 的 接受 程度 (B = 0.751, t= 17.339, p=0.000，R?= 
0.563); 这 表明 ， 当 使 用 户 感受 到 高 兴 、 喜 欢 等 正 向 情感 时 ， 他 们 更 容易 接受 元 
宇宙 环境 。 

5.3 中 介 效 应 检验 

本 研究 运用 Bootstrapping 方法 将 188 个 数据 样本 重复 抽取 5000 次 执行 分 
析 ， 对 中 介 效 应 进行 检验 ， 结 果 见 表 5-3. 

本 文 提出 了 H4 和 H7， 因 此 进行 中 介 检 验 。 如 表 5-3 所 示 ， 首 先 ， 游 戏 化 对 


新 奇 体验 (akb) 的 间接 影响 显著 B = 0.271, t= 3.409;p = 0.001)。 其 次 ， 游 戏 化 对 新 
奇 体验 (0) 的 直接 影响 显著 (B = 0.424,t= 4.295, p = 0.000)。 此 外 , 直接 效应 和 间接 
效应 的 作用 方向 一 致 (a*b*c 为 正 )。 因 此 ， 互 补 中 介 被 证 实 。 同 理 ， 游 戏 化 对 情 
感 的 间接 影响 axb) 显 著 (B = 0.250,t =4.728,p = 0.000)， 游 戏 化 对 情感 的 直接 影响 
(0) 显 著 (B = 0.213,t= 2.489,p = 0.013)。 与 上 面 的 分 析 一 致 ， 直 接 效 应 和 间接 效应 
的 作用 方向 相同 (a*b*c 为 正 )， 互 补 中 介 被 证 实 。 因 此 ， 本 研究 支持 H4 和 H7。 
综 上 所 述 ， 所 有 假设 通过 检验 。 
表 5.3 中 介 效应 检验 结果 


效应 值 B T values P values 
直接 效应 
GM > IM 0.737 14.305 0.000 
IM > NE 0.368 3.683 0.000 
GM 一 NE 0.424 4.295 0.000 
GM 一 NE 0.424 4.295 0.000 
NE 一 EM 0.590 8.043 0.000 
GM 一 EM 0.213 2.489 0.013 
间接 效应 
GM > M > NE 0.271 3.409 0.001 
GM > NE > EM 0.250 4.728 0.000 


6 结论 启示 


6.1 结果 讨论 

本 研究 基于 SOR 理论 , 以 华中 师范 大 学 图 书馆 推出 的 元 宇宙 体验 活动 为 契机 ， 
通过 情景 实验 法 收集 用 户 数据 , 通过 实证 研究 剖析 游戏 化 对 于 元 宇宙 接受 程度 的 
影响 机 制 , 具体 验证 了 情感 在 游戏 化 与 元 宇宙 接受 程度 间 的 中 介 作 用 以 及 新 奇 体 
验 在 游戏 化 与 情感 之 间 的 中 介 作 用 。 有 具体 得 出 以 下 结论 ; 

(1) 本 研究 发 现 游戏 化 对 情感 有 显著 的 正 向 影响 ， 在 这 个 过 程 中 ， 成 就 感 
起 到 了 调节 作用 ; 且 情 感 正 向 影响 对 元 宇宙 的 接受 程度 。 情 感 在 游戏 化 与 对 元 宇 
宙 的 接受 程度 之 间 起 中 介 作 用 。 已 有 研究 发 现 游 戏 化 元 素 〈 徽 章 ) 会 影响 情感 投 
入 ”“， 且 态度 三 方 模型 认为 情感 会 影响 人 们 的 态度 ”, 与 本 研究 结果 一 致 。 这 表 
明 可 以 通过 游戏 化 使 用 户 产生 积极 的 情感 , 进而 使 得 用 户 提 高 对 元 宇宙 的 接受 程 
度 。 

(2) 本 研究 发 现 游戏 化 对 新 奇 体验 有 显著 的 正 向 影响 ， 且 新 奇 体验 正 癌 影 
响 用 户 的 情感 。 且 由 结论 1 可 知 ， 游 戏 化 对 情感 有 显著 的 影响 。 由 此 ， 新 奇 体验 
在 游戏 化 和 情感 之 间 起 中 介 作 用 。 已 有 研究 发 现 用 户 对 新 奇 现象 的 体验 会 使 用 户 
感到 兴奋 一 ， 这 与 本 文 研究 结果 一 致 。 这 表明 ， 游 戏 化 可 以 通过 使 用 户 产生 新 奇 
体验 来 影响 用 户 的 情感 。 

(3) 本 研究 发 现 游戏 化 对 沉浸 感 和 新 奇 体 验 都 有 显著 的 正 同 影响 ， 同 时 沉 
漫 感 也 正 同 影响 新 奇 体验 ， 并 且 沉 浸 感 在 游戏 化 和 新 奇 体验 之 间 起 到 中 介 作 用 。 
己 有 研究 发 现 游 戏 化 会 带 来 更 高 程度 的 沉浸 感 和 新 奇 体验 ””， 并 且 沉 温 式 的 体 
验 能 给 体验 者 带 来 愉悦 新 奇 的 感受 ”, 与 本 研究 结果 一 致 。 这 表明 可 以 通过 游戏 
化 为 用 户 带 来 更 高 程度 的 沉浸 感 和 新 奇 体验 , 进而 提高 用 户 对 元 宇宙 的 接受 程度 。 
6. 2 理论 贡献 


本 研究 扩展 了 关于 元 宇宙 的 前 沿 研究 ， 主 要 理论 贡献 如 下 : 

C) 本 文 构建 了 一 个 元 宇宙 视 域 下 用 户 通过 游戏 化 增加 对 元 宇宙 的 接受 程 
度 的 理论 模型 ， 区 别 于 以 往 研 究 中 大 多 关注 “元 宇宙 的 应 用 对 于 用 户 的 影响 ”的 
研究 , 将 研究 视角 聚焦 在 用 户 对 元 宇宙 接受 程度 的 影响 因素 , 这 将 进一步 为 元 宇 
宙 的 广泛 传播 提供 了 理论 参考 。 

(2) 研究 从 游戏 化 视角 出 发 ， 基 于 SOR 理论 ， 通 过 实证 研究 方法 探究 了 游 
戏 化 如 何 影响 用 户 对 于 元 宇宙 的 接受 程度 , 这 为 探究 用 户 对 元 宇宙 的 接受 程度 提 
供 了 重要 参考 。 而 以 往 关 于 元 宇宙 的 概念 的 研究 大 多 直接 前 述 探讨 ， 对 于 普通 用 
户 而 言 ， 这 种 抽象 化 的 科普 过 于 枯燥 无 味 ， 很 难 使 用 户 在 实际 生活 中 产生 兴趣 。 
本 研究 则 立足 于 普通 用 户 的 视角 , 旨 在 探讨 如 何 能 够 使 用 户 在 日 常生 活 中 更 愿意 
了 解 和 接受 元 宇宙 。 通 过 游戏 化 的 引入 ， 吸 引用 户 的 参与 和 体验 ， 进 而 通过 这 种 
体验 上 带 来 的 情感 变化 来 提高 用 户 对 于 元 宇宙 的 接受 程度 。 

(3) 本 研究 探究 了 游戏 化 与 元 宇宙 接受 程度 之 间 的 内 在 机 制 ， 即 情感 的 中 
介 作 用 。 这 为 探究 游戏 化 与 用 户 接受 元 宇宙 之 间 的 “黑箱 ”提供 新 的 发 现 。 本 研 
究 以 情感 作为 中 介 ， 则 在 研究 游戏 化 如 何 能 够 影响 用 户 的 情感 同时, 探究 了 情 
感 的 影响 因素 ， 即 新 奇 体 验 ， 以 及 新 奇 体验 的 影响 因素 ， 即 沉浸 感 。 这 些 前 因为 
更 好 地 提高 用 户 的 情感 提供 了 重要 理论 依据 。 同 时 ， 重 视 情 感 这 一 中 介 变 量 ， 这 
将 对 用 户 对 于 一 个 新 颖 话题 或 领域 一 一 即 元 宇宙 的 接受 程度 有 正身 影响 。 
6.3 管理 启示 
本 研究 为 企业 如 何 更 好 地 使 用 户 愿 意 了 解 和 接受 元 宇宙 提供 了 以 下 实践 启 
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C1) 本 文 的 研究 结果 表明 ， 游 戏 化 能 够 使 用 户 更 愿意 接受 元 宇 害 。 因 此 ， 
元 宇宙 服务 商 应 该 重视 元 宇宙 视 域 下 游戏 化 的 应 用 。 企 业 可 以 尝试 开发 含有 排行 
榜 、 徽 章 等 竞争 元 素 ， 以 及 新 络 有 趣 的 游戏 化 机 制 ， 从 而 吸引 更 多 的 用 户 参 与 其 
中 。 尽管 这 有 可 能 会 增加 企业 的 前 期 成 本 ,但 如 果 可 以 吸引 更 多 对 于 元 宇宙 完 
不 了 解 或 不 感 兴趣 的 用 户 加 入 其 中 , 从 元 宇宙 企业 长 久 发 展 而 言 必 定 是 利 大 于 次 。 
同时 , 对 于 从 未 体验 过 元 宇宙 的 用 户 而 言 , 游戏 化 是 促进 用 户 了 解 和 接受 元 宇宙 
的 有 效 途 径 。 

C2) 由 于 用 户 情感 在 游戏 化 到 元 宇宙 接受 程度 的 路 径 中 起 到 中 介 作 用 ， 所 
以 需要 重视 用 户 的 情感 。 这 也 是 以 人 为 中 心 的 体现 。 因 此 ， 元 宇宙 企业 需要 站 在 
普通 用 户 的 角度 出 发 ， 在 满足 用 户 需 求 的 基础 之 上 ,认真 设计 游戏 化 过 程 ， 以 简 
单 、 易 于 接受 并 且 新 颖 有 趣 的 方式 更 好 的 向 大 众 展 示 元 宇宙 的 魅力 , 注重 用 户 情 
感 的 培养 。 同时 ， 可 以 对 用 户 体 验 游戏 化 过 后 的 情感 变化 进行 追踪 管理 ， 从 而 进 
行 合 理 的 调控 ， 不 断 提 高 用 户 情感 。 
(3) 鉴于 “沉浸 感 “ 新 奇 体验 ”以 及 “成 就 感 ” 在 游戏 化 到 情感 的 路 径 
中 重要 作用 ,企业 在 设计 游戏 化 时 ， 应 注重 用 户 的 游戏 化 体验 。 首 先 通 过 游戏 化 
元 素 和 游戏 化 过 程 的 设计 ， 要 使 用 户 真 正 做 到 如 临 其 境 。 只 有 用 户 真 正 投入 到 游 
戏 化 加 持 的 元 宇宙 环境 中 ,才能 有 更 深刻 的 情感 。 其 次 , 企业 还 需要 不 断 推 陈 出 
新 ， 始 终 保持 用 户 的 新 奇 感 ， 否 则 当 用 户 长 时 间 处 于 相同 的 游戏 化 环境 ， 丧 失 了 
新 奇 体 验 ， 可 能 会 对 用 户 削弱 或 钝 化 用 户 的 情感 。 最 后 ， 游 戏 化 的 设计 不 易 过 于 
复杂 ， 难 度 需 要 适中 ， 当 游戏 疤 关 过 于 简单 或 过 于 困难 时 ， 都 会 导致 用 户 成 就 感 
的 降低 ， 进 而 影响 用 户 的 感情 ， 因 此 游戏 化 设计 需要 掌握 正确 的 尺度 ， 才 能 达到 
意 想 不 到 的 效果 。 
6.4 研究 局 限 性 与 展望 
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本 研究 推动 了 游戏 化 在 元 宇宙 领域 的 前 沿 研 究 ， 提 出 了 一 个 理论 模型 ， 并 控 
据 了 一 些 对 企业 和 用 户 有 意义 的 内 容 。 但 本 文 仍旧 存在 定 的 局 限 性 : 首先 ,本 
文选 取 的 实验 仅 为 华中 师范 大 学 图 书馆 推出 的 一 个 关于 中 华 传统 文化 传播 的 元 
宇宙 活动 ， 并 未 对 其 他 的 游戏 化 元 素 〈 如 交互 性 元 素 和 合作 性 元 素 ) 加 持 的 元 宇 
宙 环 境 进行 探究 。 未 来 还 需 探 究 其 他 有 关 游 戏 化 加 持 的 元 宇宙 环境 ， 以 提高 研究 
结论 的 普 适 性 。 其 次 ， 本 研究 采用 的 是 横 截 面 数 据 ， 未 考虑 时 间 因 素 ， 未 来 研究 

可 以 采用 长 时 面板 数据 ,探究 在 一 定时 间 内 ,用户 的 情感 等 是 否 有 变化 ， 进 而 探 
究 情 感 对 元 字 宕 的 接受 程度 产生 影响 ， 
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